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Título: La tecnología como medio para el desarrollo de la creatividad en el aula de Primaria. Target: Maestros de 
Educación Primaria. Asignatura: Artística, Matemáticas, Lengua, Sociales y Naturales.. Autor: Ana María Ruiz Fajardo, 
Maestra. Especialidad en Educación Primaria., Maestra de Educación Primaria. 
 
INTRODUCCIÓN 
En el preámbulo de la LOMCE (apartado IV) podemos leer: “Las habilidades cognitivas, siendo 
imprescindibles, no son suficientes; es necesario adquirir desde edades tempranas competencias transversales, 
como el pensamiento crítico, la gestión de la diversidad, la creatividad o la capacidad de comunicar, y actitudes 
clave como la confianza individual, el entusiasmo, la constancia y la aceptación del cambio (…).  
Necesitamos propiciar las condiciones que permitan el oportuno cambio metodológico, de forma que el 
alumnado sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje. Los alumnos y alumnas actuales han cambiado 
radicalmente en relación con los de hace una generación. La globalización y el impacto de las nuevas 
tecnologías hacen que sea distinta su manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su atención o de 
abordar una tarea”. 
En la sociedad actual, nos encontramos ante un mundo lleno de estímulos procedentes de toda clase de 
medios, principalmente, los tecnológicos. Los niños y niñas en edad escolar están constantemente en contacto 
con estas herramientas, que pueden ser utilizadas de diversas maneras.  En este artículo nos centraremos en su 
uso para desarrollar la creatividad, utilizando el gran poder de motivación que tienen para el alumnado. 
Contemplando así una de las necesidades didácticas recogidas, como hemos leído anteriormente, por la actual 
Ley de Educación. 
DEFINICIÓN DE CREATIVIDAD 
Si nos basamos en la definición dada por el Diccionario de la Real Academia Española (2014) la palabra 
‘creatividad’ se define como: “facultad de crear, capacidad de creación”.   
Siguiendo a diversos autores, encontramos más definiciones. Destacamos las siguientes: 
“La creatividad se origina en un conflicto inconsciente. La energía creativa es vista como una derivación de la 
sexualidad infantil sublimada, y que la expresión creativa resulta de la reducción de la tensión”. Freud (1963). 
“La creatividad constituye la forma final del juego simbólico de los niños, cuando éste es asimilado en su 
pensamiento”. (Piaget, 1964). 
“Creatividad es el proceso de ser sensible a los problemas, a las deficiencias, a las lagunas del conocimiento, 
a los elementos pasados por alto, a las faltas de armonía, etc.; de resumir una información válida; de definir las 
dificultades e identificar el elemento no válido; de buscar soluciones; de hacer suposiciones o formular 
hipótesis sobre las deficiencias; de examinar y comprobar dichas hipótesis y modificarlas si es preciso, 
perfeccionándolas y finalmente comunicar los resultados”. Torrance (1976). 
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“Creatividad es un estilo que tiene la mente para procesar la información, manifestándose mediante la 
producción y generación de situaciones, ideas u objetos con cierto grado de originalidad; dicho estilo de la 
mente pretende de alguna manera impactar o transformar la realidad presente del individuo”. López y Recio 
(1998). 
Tras analizar estas definiciones podemos deducir que la creatividad es algo que ha importado siempre desde 
el punto de vista didáctico y pedagógico e implica un proceso de creación de nuevos elementos. Veamos a 
continuación cómo se puede desarrollar utilizando medios y herramientas tecnológicas. 
HERRAMIENTAS Y APLICACIONES TECNOLÓGICAS POTENCIADORAS DEL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD 
A continuación, se exponen una serie de medios tecnológicos y aplicaciones que pueden ser muy útiles a la 
hora de trabajar la creatividad en el aula. Expondremos en cada uno de ellos ejemplos de actividades para 
trabajar este aspecto de una forma didáctica y motivadora. Conviene destacar que estas actividades se pueden 
adaptar a todos los niveles de la etapa de Educación Primaria. 
1. Videoconferencias. 
A través de programas como Skype o Hangouts podemos programar videoconferencias con otras escuelas de 
Primaria, con autores, escritores, etc.,  utilizando la pizarra digital, el ordenador portátil, la Tablet o el 
ordenador de sobremesa (todos deben llevar incorporada una Webcam). 
Podemos proponer a nuestro alumnado diversas tareas: 
 Pensar y preparar previamente las preguntas que vamos a realizar a nuestro/s interlocutor/es, como si 
los/as alumnos/as fueran periodistas. 
 Improvisar tareas mientras que está establecida la videoconferencia, ir dando pautas para que el 
alumnado consiga resolver problemas de manera creativa. 
  Se puede representar una obra teatral para otro centro (tanto extranjero, como de nuestro país). 
 
2. Correo electrónico. 
Mediante herramientas como Gmail o Hotmail podemos hacer que nuestros alumnos se comuniquen entre 
sí de una manera creativa. Algunos ejemplos de actividades podrían ser: 
 Un/a alumno/a de clase comienza una historia y la manda al correo de otro/a compañero/a que deberá 
continuarla, haciendo lo mismo cuando cumpla su tarea, así sucesivamente hasta pasar por todo el 
alumnado del aula, que al cumplimentarla la mandarán al correo de su maestro/a para su revisión. 
 Se puede utilizar para distribuir material en multiplataforma: texto, imagen, audio y video. 
 Es una herramienta que puede utilizarse para el envío de test, cuestionarios, tareas, exámenes, sopas de 
letras, crucigramas, etc., que pueden ser creadas por los propios alumnos/as y enviadas a los demás 
compañeros/as para que los realicen. 
 Otra tarea posible, sería trabajar en parejas o pequeños grupos para dar seguimiento a un trabajo, para 
la puesta en común de exposiciones, debates, juegos de rol, los juicios, contrastes de información etc., y 
llevarlo al aula desde casa. 
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3. Blogs 
Los Blogs, están en pleno auge y podemos encontrar en las redes infinidad de ellos, tratando todo tipo de 
temas. Se pueden crear de forma gratuita a través de páginas como Blogspot, Wordpress, Blogger, etc. 
Aplicados a la escuela, y en concreto, al tema que tratamos en este artículo, podemos utilizarlos de dos 
maneras diferentes: 
Una, a través de un Blog creado por el docente, y la otra, a través de Blogs creados por el alumnado. 
a) Actividades  a través de un Blog realizado por el docente para trabajar con la clase: 
 Iniciar un proyecto o una tarea a través del Blog, mediante actividades que se pueden ir 
dejando semanalmente y que los/as alumnos/as deben completar para pasar a las siguientes 
y terminar  el trabajo asignado. 
 Se puede hacer partícipe al alumnado para cambiar la estética del Blog. Podemos recopilar 
ideas en clase sobre cómo les gustaría que estuviera decorado, secciones que podemos 
cambiar, añadir, quitar, etc.  
 Grabar vídeos en clase con la ayuda del alumnado, hacer fotografías, dibujos, etc., para poder 
completar nuestro Blog y mostrar a los demás los trabajos y actividades que hacemos en 
nuestra escuela. 
 Publicar los trabajos de clase más creativos, así animaremos a que los/as alumnos/as se 
esfuercen en sus tareas. 
 Actividades a través de un Blog creado por nuestros/as alumnos/as: 
 Se puede proponer al alumnado que, individualmente, por parejas o de forma grupal, creen 
un Blog, sobre un tema determinado (que puede ofrecerle el docente) o sobre el tema que 
ellos elijan. A partir de ahí la creación de un Blog implicará desarrollar su creatividad al 
máximo realizando tareas tales como: decidir los “post” que se van a incluir en el Blog, las 
imágenes que se quieren añadir, decoración del Blog, estructura, etc. 
 
Tengamos en cuenta que para compartir cualquier imagen de menores es necesaria la autorización de los 
tutores legales. 
 
4. Google Maps. 
Google Maps es un servidor de Google de aplicaciones de mapas. Nos ofrece distintas variables tales como 
mapas desplazables, fotografías por satélite del mundo e incluso la ruta entre diferentes ubicaciones o 
imágenes a pie de calle con Google Street View. Con ellos se pueden realizar diversidad de tareas. Algunos 
ejemplos para el aula son: 
 Podemos crear Gymkhanas o juegos de pistas relacionados con lugares geográficos en las que el 
alumnado deba encontrar la solución a través de mapas. 
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 Geoquest y Earthquest.  En esta actividad, los estudiantes deben ir buscando partes del planeta, 
revisando las diferentes capas de información que entrega la herramienta, como la topografía, historia, 
economía u otras capas de interés para la actividad propuesta. 
 Se pueden realizar búsquedas sobre lugares que aparezcan en una pintura o fotografía famosa. 
 El alumnado puede señalar sitios con la aplicación y después dibujarlos desde su punto de vista artístico. 
 Se puede crear un mapa con texto, sonidos, etc., y enviarlo a través del correo electrónico al resto de 
compañeros/as de clase. 
 Programar una salida a la localidad y por parejas o pequeños grupos ir realizando fotos a los puntos de 
interés, tomando notas sobre detalles importantes, etc. Después en el aula y con la ayuda de la 
aplicación podemos ir comparando los datos recogidos, crear el itinerario que hemos realizado a pie, 
añadir datos de los que se han recopilado, etc. 
 
5. Google SketchUp. 
SketchUp permite conceptualizar y crear imágenes en 3D de edificios, coches, personas y cualquier objeto o 
artículo que imaginemos.  
En el aula, se puede proponer crear algo concreto (como el plano 3D de clase, del colegio, etc.) o dejar volar 
la imaginación y la creatividad del alumnado para que hagan sus propias composiciones sobre el tema que más 
les atraiga.   
6. Vídeos educativos. 
En la red podemos encontrar diversos programas para visualizar o compartir vídeos. La aplicación más 
conocida es YouTube, en la que podemos encontrar diversidad de material educativo, pero tiene algunos 
inconvenientes, ya que al tener vídeos relacionados con cualquier tema, algunos contenidos no son los más 
apropiados para el alumnado de Primaria. Para ahorrarnos situaciones desagradables, podemos descargar los 
vídeos a nuestro PC (hay varios programas gratuitos online que realizan esta tarea) y visualizarlos sin publicidad 
y sin enlaces a otros vídeos que no deseamos ver.  
Otro programa muy interesante es EducaTube, que tiene la misma función que el anterior, pero en él solo se 
incluyen vídeos relacionados con contenidos educativos. 
Mediante estos programas, además de la visualización de vídeos, se pueden realizar en clase tareas como: 
 Proponer un tema por grupos. Previa investigación por parte del grupo, deberá ser explicado a los demás 
en clase y grabado en vídeo. Se pueden crear imágenes para ayudar a su explicación, pancartas, 
canciones, etc. Después podremos compartirlo en la red para que otros niños/as puedan aprender de él. 
 Grabar vídeos para después compartirlos en nuestro Blog.  
 Se pueden realizar Lipdubs, obras de teatro, actuaciones musicales, etc. y compartirlas. 
 
Es importante destacar  que cabe la posibilidad de no publicar los vídeos en la red y compartirlos únicamente 
con los alumnos, padres u otros docentes. Para ello, existen dos opciones: una intermedia, por la que el enlace 
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del vídeo no será público y se catalogará como “sin clasificar”, y otra totalmente privada que permite al 
docente seleccionar a un máximo de 50 alumnos para que puedan ver cada vídeo seleccionado. 
 
7. Posters Digitales. 
Existen diversas herramientas que nos permitirán realizar posters y murales digitales de forma online. Estas 
aplicaciones como Prezi, Smore, Pooplet o Mural.ly  son muy propicias para el desarrollo de la creatividad en 
nuestras aulas. 
Ejemplos de actividades son: 
 Creación de mapas conceptuales con imágenes, textos, vídeos, etc., sobre una Unidad Didáctica o un 
tema concreto. Una vez realizado, se explicará el tema a los demás compañeros/as a través de dicho 
mapa. 
 Crear una revista escolar y publicarla en nuestro Blog. 
 Diseñar posters para decorar el colegio sobre diferentes temas: ahorro de energía, higiene postural, 
normas de convivencia, etc. 
 
8. Narración digital o Digital Storytelling. 
Las narraciones digitales consisten en combinar narrativas y contenido digital, incluyendo imágenes, sonido y 
video, con el objeto de crear una película corta, usualmente con fuerte contenido emocional. Se pueden utilizar 
los recursos descritos anteriormente para su realización o programas como: My StoryMaker, StoryLines for 
Schools, Zooburst o StoryBird. 
Los docentes pueden crear historias digitales para despertar el interés del alumnado por un determinado 
tema o para presentarles la materia en un formato más interesante. Los/as alumnos/as pueden utilizar relatos 
digitales como una potente herramienta de aprendizaje. Veamos a continuación cómo el alumnado puede 
crear su propia historia digital sobre el tema que se elija: 
 Se debe elegir un tema y trabajar sobre esa idea: investigar, recopilar información, estructurarla, 
resumirla, etc. 
 Escribir la narración cuidando la estructura, expresión, ortografía, etc. 
 Pensar en las imágenes que van a ilustrar la historia y crearlas (se pueden utilizar algunas de las 
herramientas descritas anteriormente). 
 Seleccionar y crear otros recursos que se quieran utilizar: sonidos, vídeos, mapas, etc. 
 Realizar el montaje y compartir en la Red (a través de YouTube, Educatube, Blog, etc.). 
 
Es un trabajo muy interesante que encadena diversas tareas propicias para el desarrollo de la capacidad 
creadora del alumnado. 
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9. Redes sociales: Edmodo. 
Las redes sociales como Facebook o Twitter forman parte de la vida diaria de miles de personas. En este 
apartado trataremos sobre la red social educativa Edmodo, adaptada a las edades de nuestro alumnado.  
Esta herramienta permite al docente y al alumnado crear su propio perfil y unirse o crear grupos cerrados en 
los que solo sus miembros podrán compartir y ver su contenido. También pueden entrar en estos grupos los 
padres. 
Ejemplos de actividades pueden ser: 
 Publicar preguntas para nuestros estudiantes. En casa o en clase deben investigar a través de Internet las 
respuestas y contestar en el muro del grupo. 
 Podemos conectarnos con otros docentes y grupos de alumnos/as y compartir contenidos educativos 
diversos, ideas, tareas realizadas en el aula, etc. 
 Se puede integrar Wallwisher, el servicio gratuito que permite colgar y actualizar ideas, notas y anuncios, 
para poder ir haciendo sesiones de brainstorming con el grupo de clase. 
 Podemos implicar a los padres para que en casa colaboren con sus hijos/as y le ayuden con algunas de 
las tareas, sigan su progreso, etc. 
 
CONCLUSIÓN 
A través de este artículo hemos podido conocer la diversidad de herramientas que nos ofrece la Red para el 
desarrollo de la creatividad en el aula. Podemos elegir así modificar nuestra metodología y adaptarla a los 
nuevos tiempos y a los intereses de nuestros/as alumnos/as. Es necesario acercarnos al alumnado y entender 
que ya no se puede aprender de una manera ajena a las posibilidades que podemos encontrar a través de 
Internet y de la tecnología y que la creatividad se puede desarrollar de una manera más motivadora utilizando 
todos estos recursos. ● 
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